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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat dan bimbinganNya 
sehingga penulis dapat menyelesaikan praktik kerja magang serta menyusun 
laporan kerja magang dengan baik. Penyusunan laporan ini dilakukan berdasarkan 
pengalaman yang didapatkan oleh penulis selama melakukan praktik kerja magang 
sebagai syarat kelulusan mata kuliah Internship di semester 7 program studi Desain 
Komunikasi Visual. 
Melalui praktik kerja magang, mahasiswa diharapkan mampu menambah 
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praktik kerja magang di PT Citra Wahana Teknologi (SHINTA VR). Banyak ilmu 
dan pengalaman yang didapatkan oleh penulis, terutama di bidang teknologi virtual 
reality. Teknologi virtual reality sendiri memiliki potensi pengimplementasian 
yang sangat luas yang belum  pernah penulis bayangkan sebelumnya. Selama 
melaksanakan praktik kerja magang, penulis mempelajari pipeline kerja yang 
dibutuhkan dalam proyek dan produk yang menggunakan teknologi virtual reality 
di dalamnya mulai dari briefing hingga end product delivery. 
Penulis menyadari bahwa seluruh rangkaian proses praktik kerja magang 
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pihak yang ada. Maka dari itu, melalui kesempatan ini penulis ingin mengucapkan 
terima kasih khususnya kepada: 
1. PT Citra Wahana Teknologi (SHINTA VR) atas kesempatan dan 
pengalaman kerja yang telah diberikan kepada penulis. 
2. Jihoon Song, selaku Chief Executive Officer SHINTA VR yang telah 
memberikan tawaran magang kepada penulis. 
3. Andes Rizky, selaku Chief Operative Officer SHINTA VR dan Product 
Owner MilleaLab. 
4. Anjar Aditya Pratama, selaku Lead VR Developer SHINTA VR dan 
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Di era industri 4.0, teknologi virtual reality merupakan sebuah teknologi yang 
sudah tidak asing lagi di masa sekarang bagi sebagian besar masyarakat di seluruh 
dunia. Namun untuk di Indonesia sendiri, teknologi virtual reality sendiri tergolong 
teknologi yang masih baru. Melihat potensi-potensi yang ada pada teknologi 
tersebut, di Indonesia mulai bermunculan perusahaan-perusahaan yang fokus dalam 
pengembangan teknologi virtual reality, salah satunya adalah PT Citra Wahana 
Teknologi, atau yang biasa dikenal dengan nama SHINTA VR. SHINTA VR telah 
berdiri sejak tahun 2015 dan telah dipercaya dalam mengerjakan berbagai macam 
proyek yang tidak hanya berkaitan dengan teknologi virtual reality, tapi juga 
augmented reality dan juga mixed reality. Beberapa perusahaan yang pernah 
menjadi klien SHINTA VR di antaranya adalah P&G, BNPB, Geodipa, Hanae 
Mori, dan masih banyak lagi yang lainnya baik itu di dalam lingkup wilayah 
Indonesia sendiri maupun di mancanegara. Selain menyediakan layanan B2B 
(business-to-business) lewat proyek-proyek yang diberikan oleh para klien, 
SHINTA VR juga memiliki tiga buah produk perusahaan yang ke depannya akan 
terus dilakukan pengembangan, ketiga produk tersebut adalah Maya Putri, 
MindVoke, dan MilleaLab. Selama melakukan praktik kerja magang, penulis 
banyak mendapatkan pengalaman dalam bidang teknologi virtual reality, terutama 
yang berkaitan dengan pembuatan aset visual di dalamnya seperti aset 3D dan juga 
user interface. Dimulai dari briefing, research, pembuatan alternatif-alternatif opsi 
desain, internal testing, hingga pada akhirnya delivery ke klien atau ke project 
manager. Selain pengalaman bekerja di dalam ruangan main office SHINTA VR, 
penulis juga diberi kesempatan untuk mendapatkan pengalaman memperkenalkan 
teknologi virtual reality ke masyarakat luas saat ikut membantu presentasi di acara 
company visit yang dilakukan oleh rombongan dari SMK Budi Luhur dan juga 
pelatihan virtual reality untuk guru-guru dari Ikatan Guru Indonesia (IGI) wilayah 
Bali. Selama melakukan praktik kerja magang, tentu saja penulis tidak lepas dari 
berbagai kendala, khususnya dalam hal adaptasi pipeline kerja SHINTA VR yang 
mengharuskan penulis untuk belajar interface sebuah software baru dari awal. 
Namun dari kesulitan-kesulitan yang dihadapi, penulis bisa mendapatkan 
pengalaman lebih dalam hal mengatur pipeline kerja agar bisa menyelesaikan 
pekerjaan dengan efektif dan efisien. Dalam laporan ini akan dijelaskan mengenai 
SHINTA VR, koordinasi kerja di SHINTA VR baik itu untuk B2B maupun dalam 
pengembangan produk, proses kreatif, hingga hasil akhir proyek dan produk yang 
telah dikerjakan oleh penulis. 
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